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ABSTRACT 
 
Mobile Augmented Reality (MAR) is a new 
technology that can combine real environment and 
the virtual one. MAR Technology can be used, for 
example, in fashion store. If the customers use 
fitting room to try on the product, MAR application 
enables customer to try on the product without 
visiting the store. The case in this research hijab 
product because hijab is one of essential outfits 
having many creative variations for Muslim women. 
Moreover, hijab needs to be suitable with clothes or 
suit so the customers often have difficulty when they 
don’t bring their clothes to match up. Based on 
functional test, the customers are satisfied with the 
developed application.  
Keywords: Augmented Reality, Mobile Augmented 
Reality, Vuforia SDK 
 
 
1. Introduction 
Era revolusi industri 4.0 seperti sekarang ini ketika terjadi perubahan besar-besaran di 
berbagai bidang melalui perpaduan teknologi yang menghilangkan sekat antara dunia fisik dan 
digital para pelaku industri berlomba-lomba memanfaatkan teknologi untuk mendapatkan 
efisiensi dan memperluas pemasaran produk mereka.   
Augmented reality (AR) merupakan salah satu teknologi yang mulai banyak 
diaplikasikan dibidang industri maupun non indutri. bidang navigasi antara lain prototipe virtual 
informasi untuk pengunjung kampus yang dikembangkan oleh T. Hollerer [1],personal informasi 
untuk turis situs bersejarah Olympia [2], navigasi untuk pengunjung musium [3], dan masih 
banyak lagi pemanfaatan AR untuk navigasi [4][5][6][7][8][9]. bidang game seperti Pokemon GO 
[10], dan beberapa game AR yang lain [11][12][13]. bidang training dan pendidikan [14][15][16], 
bidang perakitan dan perbaikan [17][18][19], bidang kesehatan [20][21]. 
Teknologi Augmented reality (AR) memungkinkan pengguna melihat dunia nyata  
dengan objek virtual yang di tumpangkan atau dikomposisikan di dalamnya sehingga pengguna 
akan melihat secara nyata di dunia nyata dan tentunya teknologi ini membutuhkan sebuah alat 
untuk menampilkan hasil [22]. AR memiliki tiga kelebihan : 
a. Mampu mengkombinasikan lingkungan nyata dan virtual 
b. Interaktif secara real time 
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c. Dapat dilihat secara 2D atau 3D 
Teknologi ini juga dimanfaatkan di bidang fashion atau tata busana salah satunya untuk 
mengatasi masalah fitting room. Di dunia fashion terutama pada bidang penjualan, para 
pelanggan harus mencoba produk secara langsung untuk menemukan produk atau barang yang 
cocok untuk dibeli. Hal ini membuat proses pembelian memakan waktu lebih lama. Beberapa 
penelitian yang dilakukan antara lain, Magic mirror  yang diusulkan oleh Miri Kim yang 
memanfaatkan teknologi IR camera dan RGB camera untuk melakukan identifikasi pelanggan 
dan mengubahnya menjadi 3D avatar yang memungkinkan untuk memilih produk dan 
memasangkan ke avatar tersebut [23], fitting room dengan menggunakan Kinect [24], atau 
menggunakan image blending [25]. 
Tujuan dalam penelitian ini lebih spesifik di masalah fitting room yaitu untuk produk 
Jilbab. Jilbab adalah kerudung lebar yang dipakai perempuan muslim untuk menutupi bagian 
kepala, leher sampai dada. Produk ini merupakan produk dengan variasi paling banyak karena 
masuk dalam kategori asesoris busana. selain itu masalah lain adalah kecocokan jilbab dengan 
busana yang akan dipakai, padahal pelanggan tidak selalu memakai atau membawa busana yang 
akan dipasangkan dengan jilbab yang akan dibeli. 
Teknologi Augmented Reality (AR) memungkinkan pelanggan dapat langsung memilih 
jilbab secara virtual tanpa harus memakainya langsung. 
 
 
2. Research Method 
2.1. Media Augmented reality (AR) 
Media yang akan digunakan untuk aplikasi ini masuk dalam kategori Handheld display 
[13] yaitu mobile smartphone atau termasuk dalam kategori Mobile Augmented Reality (MAR). 
MAR memiliki beberapa kelebihan antara lain memiliki fitur kamera, sensor, kemampuan 
komputasi dan mendukung mobile cloude computing [26]. Gambar 1 menampilkan komponen 
dasar dalam sistem MAR. 
 
 
Gambar 1. Arsitektur dasar sistem MAR 
 
2.2. Vuforia SDK 
MAR menggunakan teknik computer vision untuk melakukan pelacakan koordinat yang 
tepat atas objek menggunakan teknik image processing. Ada dua teknik yaitu marker-based 
method dan natural feture-based method. 
Aplikasi ini menggunakan marker-based method. Penanda atau marker dibuat dalam 
bentuk bando dan bersifat multi object. Dimana marker akan mampu menampilkan berbagai jenis 
objek jilbab. marker bando dapat dilihat sesuai gambar. 2 berikut. 
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Gambar 2. Pola marker menggunakan bando 
 
Aplikasi yang digunakan untuk membangun MAR simulasi jilbab ini yaitu Vuforia SDK 
yang digabungkan dengan Unity game engine baik mulai teknik tracking marker sampai 
penyimpanan data ke database dan menampilkan hasil Augmented reality (AR). 
Vuforia SDK memiliki banyak kelebihan sebagai software development kit untuk 
membangun Mobile Augmented Reality (MAR). Beberapa kelebihan Vuforia SDK antara lain 
[27]: 
 Cepat melakukan pengenalan local target  
 Teknologi yang mendukung dan dapat digunakan untuk mengenali ribuan target. 
 Memiliki kemampuan target traking yang mumpuni 
 lebih efektif dibanding Augmented reality SDK yang lain dan mendukung pengenalan 
pola dengan low-light dan target yang tertutup sebagian. 
 
Arsitektur Vuforia SDK secara umum dapat dilihat sesua gambar 3. berikut. 
 
 
Gambar 3. Arsitektur dasar Vuforia SDK 
 
 
2.3. Arsitektur dan Flowchart Aplikasi 
Aplikasi MAR simulasi jilbab ini akan dikembangkan sesuai alur proses seperti gambar 
4. dan untuk flowchart aplikasi seperti gambar 5. dengan menggunakan Unity game engine 
sebagai software pengembang. 
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Gambar 4. Alur proses Aplikasi MAR Simulasi jilbab 
 
 
Gambar 5. Flowchart Aplikasi MAR Simulasi jilbab 
 
3. Results and Analysis 
Dibawah ini merupakan hasil tampilan aplikasi. Tampilan menu sesuai gambar 6. 
merupakan menu utama aplikasi kemudian gambar 7. merupakan tampilan menu pilihan jilbab. 
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Gambar 6. Menu utama aplikasi 
 
Gambar 7. Pilihan jilbab 
 
Gambar 8. merupakan hasil aplikasi setelah pemilihan jilbab oleh pengguna. 
 
 
Gambar 8. Hasil aplikasi 
 
Dibandingkan dengan hasil penelitian sebelumnya terutama di masalah fitting room 
seperti penggunaan 3D avatar [23], penggunaan Kinect [24], atau image blending [[25]. Hasil dari 
penelitian ini lebih mudah diimplementasikan dengan perangkat ringan dan mudah dibawa 
kemana-mana karena berbasis Mobile Augmented Reality (MAR). 
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Aplikasi MAR simulasi jilbab ini juga telah dicobakan untuk diuji dengan metode uji 
fungsionalitas sistem dengan memberikan angket kepada pengguna untuk melakukan penilaian. 
Angket diberikan kepada 13 orang pembeli jilbab. 
 
 
 
Hasil angket uji kelayakan sistem 
 
Kriteria 
Jawaban 
SB 
(Sangat 
baik) 
B      
(Baik) 
TB  
(Tidak 
baik) 
Aplikasi mudah digunakan 82 % 18 % 0 % 
Tampilan aplikasi MAR Jilbab 
menarik 
87 % 13 % 0 % 
Tampilan objek 2D MAR dalam 
aplikasi cukup jelas 
21 % 69 % 10 % 
Aplikasi MAR Jilbab cukup 
interaktif 
82 % 18 % 0 % 
Informasi audio dalam aplikasi       
ini cukup jelas 
80 % 10 % 10 % 
Informasi teks dalam aplikasi ini 
cukup jelas 
76 % 14 % 10 % 
Marker mudah terdeteksi oleh 
kamera 
60 % 20 % 20 % 
Setelah menggunakan aplikasi ini 
timbul rasa puas pada proses 
pelayanan 
82 % 18 % 0 % 
 
Berdasarkan hasil pengujian diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa secara fungsional 
perangkat lunak sudah sesuai dengan output yang diharapkan. 
 
 
4. Conclusion 
Aplikasi Mobile Augmented Reality (MAR) simulasi jilbab yang dikembangkan 
menggunakan Vuforia SDK dengan Unity game engine berdasarkan pengujian dapat disimpulkan 
bahwa aplikasi ini layak digunakan dan mampu mengatasi masalah fitting room produk jilbab 
yaitu pembeli tidak harus mencoba produk secara langsung tetapi dapat melalui aplikasi MAR 
simulasi jilbab ini. 
. 
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